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Zawarlode

0 1 dwuwarstwowa plansza (gérna, okragta czes¢ obraca sie)
© 4 plansze graczy

© 4 sztalugi
© 24 znaczniki asystentow (po 6 w 4 kolorach)

o 12 o$miokatnych znacznikéw Ulepszen

© 211 kostek pigmentéw

° 32 karty obrazéw (po 8 wartych 10, 12, 14 i 16 Punktéw Prestizu)

Q 12 znacznikéw Punktéw Prestizu - PP (6 z jednej strony, 10 na odwrocie)
© 4 kafle niedostepnych akgji

@ 1 znacznik Pierwszego Gracza

@ 15 kart premii (5 rodzajéw po 3 karty) (zasady zaawansowane)

@ 8 kafli Malarzy (zasady zaawansowane)

UWAGA: Jedynie czarny pigment jest ograniczony liczba kostek
w pudetku. Jesli skoncza sie kostki ktoregokolwiek innego koloru,

mozna zastapic je dowolnym zamiennikiem.

P/zgﬁotowa/u‘e o 4 qracgy.

o Ztoz plansze do gry (wtdz plastikowy klips w otwor planszy od dotu, od gory umiesé
okragty element planszy) i umies¢ ja na srodku stotu. Ustaw pole “pozyskanie
czerwonego pigmentu”na goérnej planszy przy polu“niedostepna akcja”na dolnej planszy.

Q Umies¢ pigmenty w zasobach ogélnych w poblizu planszy.

e Umiesc¢ znaczniki Punktéw Prestizu w poblizu planszy, posortowane wedtug
symbolu (Farba, Paleta, Pedzel).

Q Potasuj karty obrazéw i umies¢ je w zakrytym stosie w poblizu planszy.
Odkryj 4 wierzchnie karty i umies¢ je na 4 sztalugach.

G Wrecz znacznik pierwszego gracza osobie, ktéra ostatnio miata kontakt
z pedzlem (lub wybierz gracza losowo).

Kagdy 3 gracgy obegymuge:

- plansze gracza €.

« 3 znaczniki Ulepszen 6, ktére umieszcza na pierwszych polach kazdego z wierszy
na swojej planszy.

+ 6 asystentow ° w swoim kolorze (na poczatku gry bedzie uzywat tylko 3 z nich).
« 3 pigmenty ° : czerwony, z6tty i niebieski.

Praygolowarie dle 2-3 graczy
Uzyj kafli niedostepnych akgji m aby zakry¢ pola na dolnej planszy wskazane
na odpowiadajacej liczbie graczy ilustracji obok.

W rozgrywce dla 2 graczy uzywane sg tylko 3 sztalugi.

C’eém

Posiadaj najwiecej Punktéw Prestizu na koncu rozgrywki
- jestes najlepszym malarzem paryskiego studia!



Tubka: pozwala
pozyskiwac
podstawowe kolory
pigmentéw.

Paleta: pozwala
mieszac pigmenty,
aby uzyskac kolory
pochodne.

Pedzel: pozwala
malowac - przenosic
pigmenty na obrazy.

Poziom: okresla ile pigmentu mozesz pozyskac (Tubka), mieszac (Paleta)

albo malowac (Pedzel).
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Premie za Ulepszenia.
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Z kafli malarzy
korzystacie tylko
wtedy, gdy gracie
zmodutem 2 zasad.
zaawansowanych.
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Miejsca na premie za Ulepszenia.

Zasoby pigmentu:
Nie musisz
umieszczac swoich
pigmentow tutaj.

Z czasem stanie

sie to nawet
niemozliwe, kiedy
ulepszysz Tubke
do wysokiego
poziomu i bedziesz
pozyskiwat wiele
pigmentéw
jednoczesnie.
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Bedziecie grali nieokreslong liczbe rund, az nastapi jeden z warunkéw
zakonczenia rozgrywki (zobacz Koniec Gry).

KAZDA RUNDA SKLADA SIE Z 3 FAZ:

1. Umieszczanie asystentow
2, Asystenci wykonuja swoje akcje
3. Przygotowanie do kolejnej rundy

Faga [ - Uniedgezanie adyslentsw

Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy po kolei umieszcza
po jednym asystencie na pustych polach na planszy.

Na poczatku gry kazdy z was posiada po 3 asystentéw. W trakcie rozgrywki
ich liczba by¢ moze zostanie zwiekszona — maksymalnie do 6. Faza ta korczy
sie gdy kazdy z graczy umiescit na planszy wszystkich swoich dostepnych
asystentow. Jesli teraz jest twoja kolej, a nie masz wolnych asystentéw — po
prostu pasujesz.

Zasady umieszczania asystentow:

» Mozesz umiescic swojego asystenta na dowolnym polu na gérnej lub dolnej
planszy, z wyjatkiem pdl oznaczonych jako niedostepne.

+ Na kazdym polu akcji moze znajdowac sie maksymalnie 1 asystent.
Wyjatkiem jest centralne pole na gérnej planszy - Pozyskanie biatego
pigmentu - moze znajdowac sie na nim dowolna liczba asystentow.

« Na dolnej planszy moga znajdowac sie 1, 2 lub 3 pola pozwalajace
na wykonanie tej samej akcji. Nie ma ograniczen zwiagzanych zich
zajmowaniem: jeden gracz moze umiesci¢ swoich asystentéw na kilku
takich polach.

Faga 2 - WWMWW% 4@3
Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy przewraca jednego
ze swoich asystentow na planszy i wykonuje zwigzana z nim akcje.

A.AKCJE NA DOLNEJ PLANSZY

« Pozyskaj 1 podstawowy kolor: wez z zasobow
pigmenty danego koloru (niebieskie, zétte lub
czerwone). llo$¢ pozyskanego koloru zalezy od
poziomu Tubki na planszy gracza.

« Zmieszaj 2 bazowe kolory: odrzu¢ do zasobow

“J wskazane 2 pigmenty koloréw podstawowych,

aby pozyskac pigmenty danego koloru pochodnego.
llos¢ pozyskanego koloru zalezy od poziomu Palety
na planszy gracza.

» Zmieszaj 3 dodatkowe kolory: odrzu¢ do zasobéw
po 1 pigmencie kazdego koloru pochodnego,

aby pozyskac 1 czarny pigment. Paleta nie ma
wptywu na ilos¢ pozyskanego czarnego koloru.

Czarny pigment nie jest uzywany do malowania obrazéw. Kazda czarna kostka
pigmentu jest warta 6 PP.

UWAGA: czarny pigment nie wlicza sie do limitu 12 pigmentéw

na koncu rundy (patrz Faza 3).

Mozesz umiescic asystenta na dowolnym
zaznaczonym na ilustracji, niezajetym polu
gornej lub dolnej planszy.

¢ Przyktad: Tubka poziomu 3 - pozyskuje
3 pigmenty koloru podstawowego
w jednej akcji.
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Przyktad: Paleta poziomu 2 - odrzucam
18 1. aby pozyskac 2 fioletowe
pigmenty.’

+ 0

= Przyktad: Paleta poziomu 5 -
odrzucam 1 'i1 , aby pozyskac
_ 5 pomaranczowych pigmentow:
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Punktow
Prestizu




Ulepsz narzedzie: Odrzu¢ do zasobéw 2 dowolne pigmenty (kolor
podstawowy, pochodny lub biaty, w dowolnej kombinacji), aby ulepszy¢

1 ze swoich narzedzi (Tubka, Paleta, Pedzel) o 1 poziom. Przesur odpowiedni
znacznik na swojej planszy gracza o 1 pole w prawo.

- Tuba z farba: okresla, ile pigmentéw pozyskasz
wykonujac akcje Pozyskania podstawowego koloru
lub Pozyskania biatego koloru.

@ ?o i - Paleta: okresla, ile pigmentéw pozyskasz wykonujac
738 akcje Mieszania bazowych koloréw.

_ « Pedzel: okresla, ile pigmentéw mozesz umiesci¢
_—— na swoim obrazie wykonujac akcje Malowania.

Premie za Ulepszenia:

- Gdy tylko znacznik Ulepszenia dotrze na pole z Premia za
Ulepszenie, otrzymujesz dodatkowego asystenta lub 6 PP.
Jesli zdecydujesz sie otrzymac asystenta, mozesz uzyc¢ go od
nastepnej rundy. Jesli zdecydujesz sie na 6 PP, wez znacznik
6 PP odpowiadajacy ulepszanemu narzedziu i umie$¢ go na
swojej planszy gracza.

- Gdy tylko znacznik Ulepszenia dotrze na ostatnie pole w wierszu,
otrzymujesz 10 PP. Jesli wczesniej zdecydowates sie otrzymac
asystenta, wez znacznik 10 PP odpowiadajacy ulepszanemu
narzedziu i umie$¢ go na swojej planszy gracza. Jesli wczesniej
zdecydowaies’ sie otrzymac 6 PP, obré¢ ten znacznik na drugg strone

(w rzeczywistosci otrzymujesz wiec tylko 4 PP).

«Wez karte obrazu: wez jedng z kart z wybranej
sztalugi i umiesc jg przed sobg, aby widoczna byta
strona z pigmentami. Nie uzupetniaj sztalugi nowa
karta — zrobisz to pdzniej, podczas przygotowania

do koIeJneJ rundy! Mozesz posiada¢ dowolng liczbe kart obrazéw przed soba.
Podczas gry z zasadami zaawansowanymi akcja ta réwniez pozwala ci wzigc
karte premii zamiast obrazu.

» Malowanie: umies¢ pigmenty na dowolnej liczbie
pdl na pigment na twojej karcie obrazu. Maksymalna
liczba tak umieszczonych pigmentéw odpowiada
poziomowi twojego Pedzla na planszy gracza

(czytaj str. 3). Kazde pole na karcie obrazu wymaga 1 pigmentu danego koloru.

Zamiast wymaganego koloru mozesz umiesci¢ na obrazie bialy
pigment, ale na jednym obrazie nie moze znalez¢ sie wiecej, niz 3 biate
pigmenty. Bialy pigment pozwala ci szybciej skonczy¢ malowac obraz,
ale za kazdy taki pigment uzyty na karcie otrzymasz na koncu gry 2 PP

mniej.

Gdy skoniczysz malowac obraz (umiescisz na nim wszystkie 9 pigmentow)
obré¢ go na strone ukonczonego dzieta. Na ukoriczonym dziele umies¢
wszystkie wykorzystane do jego namalowania biate pigmenty. Pozostate
pigmenty odrzu¢ do zasobdw.

B. AKCJE NA GORNEJ PLANSZY

Wez znacznik pierwszego gracza: pozyskaj 1 biaty
pigment. Znacznik pierwszego gracza otrzymasz na
koncu Fazy 3.

W kolejnej rundzie bedziesz pierwszym graczem i pozostaniesz nim tak
dtugo, jak dtugo posiadac bedziesz znacznik pierwszego gracza.

UWAGA: nie mozesz umiescic asystenta na tym polu,

jesli juz posiadasz znacznik pierwszego gracza.
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Q Ulepszaj swoje narzedzia odrzucajqc do zasobow

2 dowolne pigmenty.
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Kiedy znacznik Ulepszenia dotrze na to pole, wybierz:
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Kiedy znacznik Ulepszenia dotrze na to pole, otrzymujesz
dodatkowe 4 PP (jesli wczesniej wybrates 6 Punktow
Prestizu) lub 10 PP (jesli wczesniej wybrates asystental).

Posiadasz Pedzel poziomu 4. Mozesz wiec umiesci¢ na
obrazie do 4 pigmentéw wykonujqc akcje Malowania.
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Mozesz uzyc do 3 biatych pigmentow zamiast dowolnych
innych pigmentow na kazdym obrazie. Kazdy biaty
pigment na ukoriczonym dziele sprawia, Zze na koricu gry
stracisz 2 Punkty Prestizu.



Imitator: skopiuj akcje asystenta (swojego lub innego
gracza), znajdujacego sie na dolnej planszy, ktory nie jest
jeszcze przewrécony.

Obroc¢ gorng plansze: na poczatku Fazy 3, zamiast
obracac goérng plansze o 1 krok, musisz obrécic ja
0 2 kroki albo nie obraca¢ wcale.

Pozyskaj bialy pigment: wez z zasobdéw biaty pigment.
llos¢ pozyskanego koloru zalezy od poziomu Tubki na
planszy gracza.

Biatego pigmentu mozna uzywac zamiast innych pigmentéw do Malowania
obrazéw lub Ulepszania narzedzi. W grze z zaawansowanymi zasadami biaty
pigment jest réwniez potrzebny do zakupu kart premii.

Faza akgcji konczy sig, gdy kazdy gracz przewrécit wszystkich swoich
asystentow na obu planszach.

Uwaga: mozesz przewrdci¢ swojego asystenta i nie wykonywac zwiazanej

z nim akgji.

PAMIETAJ:

« Z akcji Pozyskania biatego pigmentu moze skorzystac wielu asystentéw
w tej samej rundzie (zwro¢ uwage na symbol « na tym polu).

« Sa dwie akcje, ktorych nie wykonujesz natychmiast po przewréceniu
swojego asystenta:

- obrét planszy akcji (wykonywany na poczatku Fazy 3) oraz
- wziecie znacznika Pierwszego Gracza (wykonywane na korncu Fazy 3).

Faga 3 - Praygolowanie do kolejne undly.
Przygotowanie do kolejnej rundy nastepuje w 4 krokach:

KROK 1. OBROT GORNEJ PLANSZY

Obré¢ gorng plansze o 1 krok zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

PAMIETAJ: jesli ktos skorzystat z pola Obro¢ gorna plansze,
moze zamiast tego obrdcic ja o 2 kroki lub nie obraca¢ wcale.

KROK 2. UZUPEENIJ KARTY OBRAZOW
Uzupehnij puste sztalugi nowymi kartami obrazéw.

UWAGA: jesli po obréceniu planszy zatoczyta ona pétokrag (180 stopni
- pole Pozyskania czerwonego pigmentu zréwnato sie lub przekroczyto
pole niedostepnej akcji na dolnej planszy), wymien wszystkie obrazy
na sztalugach na nowe. Tak odrzucone karty obrazéw usun z gry.

KROK 3. ODRZUC ZASCHNIETE PIGMENTY

Kazdy z graczy sprawdza ile posiada pigmentow. Jesli ktos ma wiecej,
niz 12 w swoich zasobach, musi odrzuci¢ nadwyzke (sam wybiera, ktére
odrzuci). Nie nalezy otwierac¢ zbyt wielu tubek z farbami na raz.

UWAGA: czarne pigmenty nie wliczajq sie do limitu 12.

Sa one po prostu warte 6 PP kazdy.

Tylko 12 jest zdatnych do uzytku, reszta wyschtal

v
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Przyktad: Tubka poziomu 5 - pozyskuje 5 biatych

T iuininin

Obrdc plansze o 1 krok zgodnie z ruchem wskazowek
Zzegara.

Jesli umiescites asystenta na polu Obroc gornq plansze,
mozesz obrdcic jq o 2 kroki albo nie obracac wcale.



KROK 4. POSTAW ASYSTENTA | ODZYSKAJ RESZTE

- Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy stawia do pionu
jednego ze swoich asystentéw na dolnej planszy (o ile jakiegos
posiada). Ci asystenci pozostaja na planszy i w kolejnej rundzie
beda mogli wykonac¢ zwigzang ze swoim polem akcje. Reszta
asystentow wraca do graczy.

- Jesli nie posiadasz zadnego asystenta na dolnej planszy, po prostu
zbierz wszystkich swoich asystentéw. W kolejnej rundzie nie
bedziesz miat na starcie zadnego asystenta na planszy.

- Jedli miates asystenta na akcji wziecia znacznika pierwszego
gracza — wez teraz ten znacznik.

- Jedli nikt nie skorzystat z akcji wziecia znacznika pierwszego
gracza - znacznik ten pozostaje u gracza, ktéry go aktualnie
posiada.

Koriec
Gra moze sie zakonczy¢ na jeden z dwoch sposobow:

« ktos ukonczyt swdj drugi obraz.
« ktos pozyskat ostatni, piaty dostepny czarny pigment.

Gdy tylko jeden z powyzszych warunkéw wystapi, aktualna runda
bedzie ostatnig runda rozgrywki. Dokoriczcie wykonywac akcje
asystentow.

Licgenie punfelow

Dodaj:

« Punkty Prestizu za ukoniczone karty obrazéw (i tylko ukoriczone).
« 6 Punktéw Prestizu za kazdy posiadany czarny pigment.

« Punkty Prestizu z posiadanych znacznikéw premii (6 albo 10 PP).
Nastepnie odejmij:

« 2 Punkty Prestizu za kazdy biaty pigment znajdujacy sie na
ukonczonych przez Ciebie obrazach.

Gracz posiadajacy najwiecej Punktow Prestizu wygrywa
i zostaje najlepszym malarzem paryskiego studia!

« W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry wykorzystat najmniej
biatego pigmentu do ukoriczenia swoich obrazéw.

« Jedli nadal jest remis, wygrywa gracz, ktéry ukonczyt najbardziej
wartosciowy obraz sposréd remisujacych.

- Nadal remis? Wygrywa gracz posiadajacy najwiecej czarnego
pigmentu.

« Jesli wciaz nie zostat wytoniony zwyciezca - remisujacy gracze
wspotdziela funkcje szefa studia i obaj sa najlepszymi malarzami.

Rozgrywka konczy sie, jesli ktorys
z graczy ukonczyt swoj drugi obraz

lub piaty czarny pigment zostat pozyskany.

Pamietaj: szésta czarna kostka pigmentu dostepna
w pudetku jest zapasowq. Jesli jakqs zgubisz, dodaj jq
do wymaganych pieciu w rozgrywce.




ZW 2a0andowane

Mozesz skorzystac z jednego albo obu modutéow
dodatkowych podczas rozgrywki.

Modiét [ karely povernts

Zamiast wykonywac akcje Wez karte obrazu mozesz zakupic

karte premii, odrzucajac do zasobéw wskazang liczbe biatych
pigmentéw. Na poczatku gry ustalcie wspdlnie,
czy wolicie korzysta¢ z zasady A czy B.

Zasada A:

Gdy kupujesz karte premii, natychmiast rozpatrujesz zwigzang
z nig akcje w catosci lub czesciowo, a nastepnie ja odrzucasz.
W tym wariancie jeste$ w stanie zakupic¢ wiecej niz jedna karte
premii w jednej rundzie (na przyktad dzieki akcji Imitatora).

Zasada B:

Gdy kupujesz karte premii, umie$¢ ja przed soba i zachowaj na p6zniej.
Mozesz wykonac zwigzana z ta karta akcje, w catosci lub czesciowo,
tuz przed lub zaraz po wykonaniu akcji zwigzanej z asystentem.

W tym wariancie mozesz zebrac przed soba kilka kart premii, ale w trakcie
jednej rundy mozesz skorzystac tylko z jednej. Po wykorzystaniu karty premii
odwréd ja rewersem ku gérze aby pamietad, ze juz skorzystates z premii w tej
rundzie.Odrzu¢ odwrdcong karte w Fazie 3 podczas uzupetniania obrazéw
na sztalugach. Oczywiscie mozesz skorzystac z karty premii zaraz po jej
zdobyciu tak jak w zasadzie A, ale nadal musisz zatrzymac jg odwrdcona.

Karta Malowania: kosztuje 4 biate pigmenty.
Gdy jej uzywasz, natychmiast wykonaj akcje Malowania.

Karta Imitator: kosztuje 4 biate pigmenty.
Gdy jej uzywasz, natychmiast wykonaj akcje Imitatora.

Karta Mieszania: kosztuje 4 biate pigmenty.
Gdy jej uzywasz, natychmiast wykonaj akcje
Zmieszania 2 podstawowych koloréw ALBO
Zmieszania 3 pochodnych koloréw.

Karta Wymiany Koloréw: kosztuje 5 biatych
pigmentdéw. Gdy jej uzywasz, natychmiast wymien

do 4 pigmentow (ale nie biatych lub czarnych) na inne.
Kolory podstawowe mozesz wymieniac na kolory
podstawowe, a kolory pochodne na kolory pochodne.

Karta Ulepszenia: kosztuje 6 biatych pigmentow.

Gdy jej uzywasz natychmiast przesun (bez ponoszenia
kosztu): 1 znacznik Ulepszenia o 2 pola w prawo

lub 2 znaczniki Ulepszenia o 1 pole w prawo.

de/
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Moclet 2 Kafle Malarzy

Podczas przygotowania do gry rozdaj kazdemu
z graczy dwa losowe kafle Malarzy.

Kazdy z graczy zatrzymuje jeden kafel, a drugi odrzuca z gry.
Kafle Malarzy daja kazdemu z graczy unikalng zdolno$¢
specjalna.Ta zdolnos¢ to unikalny talent lub inny dar,

ktory przeciez kazdy artysta posiadac powinien...

Opis zdolnosci Malarzy:

Paul CEZANNE: za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje Ulepszenia narzedzia mozesz ulepszyc je
jeszcze raz w ramach tej akcji wydajac Pigment

w liczbie odpowiadajacej poziomowi Narzedzia,

na ktéry chcesz je ulepszyc.

Przyktad: Tubka jest na poziomie 4. Wykonujesz akcje Ulepszenia
narzedzia, ptacisz 2 pigmenty aby przesunac znacznik Tubki na poziom 5.
Korzystasz ze zdolnosci Malarza - mozesz wyda¢ 5 pigmentéw (nie
standardowe 2!), aby przesunac¢ znacznik Tubki na kolejne pole.

Edgar DEGAS: Kiedy ukoniczysz obraz, odzyskujesz
z niego 3 Pigmenty (ale nie biate) i natychmiast
umieszczasz je na innym swoim malowanym Obrazie.

Paul GAUGUIN: Na poczatku gry wybierz jeden
kolor pochodny (pomaranczowy, zielony albo
fioletowy) i umies¢ pigment tego koloru na karcie
malarza. Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje
Zmieszania 2 podstawowych koloréw, aby uzyskac
wybrany na poczatku kolor pochodny - mozesz zamiast
jednego z podstawowych kolorow uzy¢ biatego pigmentu.

Edouard MANET: Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje Pozyskania czerwonego pigmentu, mozesz od
razu umiescic 1 lub 2 czerwone pigmenty na swoich
obrazach (w odpowiednich miejscach, na 1 lub

2 réznych obrazach).

Claude MONET: Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje Pozyskania zéttego pigmentu, mozesz od razu
umiescic¢ 1 lub 2 zétte pigmenty na swoich obrazach
(w odpowiednich migjscach, na 1 lub 2 réznych obrazach).

Auguste RENOIR: Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje Pozyskania niebieskiego pigmentu, mozesz od
razu umiescic 1 lub 2 niebieskie pigmenty na swoich
obrazach (w odpowiednich miejscach, na 1 lub

2 réznych obrazach).

Henri de TOULOUSE-LAUTREC: Na kazdym ze swoich
obrazéw mozesz 2 razy umiesci¢ dwa pigmenty

nie zwracajac uwagi na kolor pola. Mozesz uzy¢ do
tego pigmentu dowolnego koloru poza biatym.
Niezaleznie od tej zdolnosci, nadal mozesz uzywac
biatego pigmentu na normalnych zasadach.

Vincent VAN GOGH: Na korcu kazdej rundy
mozesz zachowac 16 pigmentéw, zamiast 12.
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